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RÉFÉRENCE
Estelle Sohier, Alexandre Gillet, Jean-François Staszak (dir.), 2019, Panoramas, parcs à
thèmes et autres dispositifs immersifs. Simulations du monde, Genève, MétisPresses, coll.
« VuesDensemble », 254 p.
1 À la croisée de la géographie, de l’histoire culturelle et des visual studies,  fruit de la
collaboration  stimulante  de  géographes  formés  parfois  à  l’architecture  et/ou
l’anthropologie et versés dans les questions d’imaginaires géographiques, alliés ici à des
historiens, des historiens de l’art et des chercheurs en arts du spectacle, cet ouvrage
collectif mêle les genres : contributions académiques, « focus » (soit une œuvre mise en
exergue et analysée sur une page en contrepoint dans une mise en scène soignée de
type cartel muséographique) et entretiens. Tous les dispositifs étudiés dans cet ouvrage
sont  les  témoins  d’expérimentations  du  rapport  à  l’espace  et  sont  à  l’origine  de
l’émergence  de  nouvelles  cultures  visuelles  affirment  les  coordinateurs  (p. 12),  à
l’image  des  panoramas,  dont  le  brevet  déposé  en  1787  par  l’Anglais  Robert  Baker
poursuit  aujourd’hui  son  succès  planétaire  à  travers  l’œuvre  de  Yadegar  Asis1 
(p. 118-120). Présentés parfois comme les ancêtres de la réalité virtuelle, les panoramas
sont  considérés  dans  cet  ouvrage  comme  les  parangons  d’une  catégorie  plus  large
d’objets que les coordinateurs de l’ouvrage qualifient de « dispositifs  de  simulation du
monde » au cœur de leurs propos transversaux : « Ils sont définis par leur fonction : il
s’agit d’agencement de lieux, d’objets, d’installations qui fournissent à leurs visiteurs
l’expérience paysagère d’une immersion dans un autre espace-temps, au sein duquel ils
se trouvent virtuellement déplacés par des procédés relevant de l’illusion » (p. 11). Les
grands globes,  les dioramas,  les zoos,  le  cinéma, les parcs d’attractions,  les vues de
villes en trois dimensions ou les œuvres contemporaines en réalité virtuelle en sont
autant  d’autres  exemples  que  chacun  des  contributeurs  de  l’ouvrage  décline  et/ou
approfondit  par  le prisme  d’exemples  précis  classés  par  entrées  thématiques :  « 
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Narrations scientifiques.  Expérimenter la  nature et  le  cosmos » ; « Intensifier  l’expérience du
spectateur » ; « Les performances identitaires » ; « Commerces et expériences d’ici et d’ailleurs » ;
« Ordonner la ville et la vie urbaine ». 
2 Toutes  les  contributions  ont  en  commun  d’emprunter  à  Michel  Foucault  la  notion
première  de  dispositif,  qu’il  définit  comme :  « un  ensemble  résolument  hétérogène
comportant  des  discours,  des  institutions ;  des  aménagements  architecturaux,  des
décisions  réglementaires,  des  lois,  des  mesures  administratives,  des  énoncés
scientifiques, des propositions philosophiques, morales, philanthropiques ; bref, du dit
et du non-dit ». Pour le philosophe, le dispositif est le réseau que l’on peut établir entre
ces  différents  éléments,  supposant  une  manipulation  des  rapports  de  force  et  un
rapport  étroit  à  la  connaissance  et  au  savoir  (Foucault,  1977).Tous  les  spectacles
optiques de masse, à commencer par le cinéma dont il est assez abondamment question
dans l’ouvrage (cf. parties 2 et 3) ont une fonction commerciale, politique, idéologique
et/ou pédagogique qui passent par une étude fine de leur matérialité, du rapport entre
les aménagements des lieux de spectacle voire des objets/appareils et leurs usagers. 
3 La simulation est la deuxième notion-clé à laquelle les contributeurs disent tous être
redevables.  Tout  en  incluant  dans  leurs  analyses  les  apports  des  philosophes  de  la
théorie critique comme Guy Debord ou Jean Baudrillard qui ont pensé la simulation en
termes  d’aliénation  collective  et  de  glissement  vers  la  déréalisation  du  monde,  les
auteurs se placent dans la lignée de travaux visant à réévaluer le rôle du spectacle et de
la culture de masse dans l’histoire de la société contemporaine, mais sans forcément les
réduire à la fonction d’instruments d’objectivation des idéologies dominantes et sans
appréhender ces dispositifs comme la négation de la vie réelle, mais comme des moyens
de questionner les expériences et les modes d’écritures contemporains de l’espace. Ils
le font en lien avec le tournant computationnel de sciences et des techniques qui a
conduit à l’essor et à la multiplication des pratiques de modélisation et de simulation et
donc avec, en parallèle, un renouveau des questionnements sur la fonction, la nature et
la  valeur  des  simulations  dans  les  pratiques  scientifiques,  muséographiques,  ou
artistiques, dont les jeux vidéo. Sauf que ces derniers sont finalement très peu présents
dans l’ouvrage hormis, à la toute fin, à travers la présentation de la maquette en 3D « 
Relief  de Genève 1850 »,  dont les 1333 rues peuvent être parcourues ou survolées à la
manière d’un jeu vidéo (p. 240). Les années 1980 ont pourtant constitué à cet égard un
tournant puisqu’à travers les jeux vidéo, l’immersion dans une « réalité virtuelle » n’est
désormais plus passive, mais interactive (p. 18). 
4 Si l’ouvrage est globalement très cohérent et fort bien charpenté intellectuellement, il
donne parfois l’impression d’une certaine redondance des thèmes entre les parties et
certains exemples-limites peinent plus à convaincre (partie 4 notamment). On aurait pu
imaginer  d’autres  ouvertures,  notamment  sur  les  mondes  de  l’architecture  et  de
l’urbanisme  qui  sont  au  cœur  du  présent  numéro  thématique.  Par  exemple,  les
architectes-  paysagistes  de  l’agence  Vogt2 ont  recouru  au  concept  de  « cabinet  de
curiosités »  comme  instrument  d’élaboration  de  leurs  études  conceptuelles  et
d’exécution de leurs projets. Ils ont ainsi apporté des animaux naturalisés sur le site du
parc du campus de Novartis  à  Bâle  (2006-2008)3 pour illustrer  le  concept  du projet
envisagé comme un diorama vivant. Des animaux naturalisés ont été photographiés et
intégrés  aux  caractéristiques  du  terrain  du  parc,  avec  un  réseau  de  sentiers  et  de
terrasses  composés  comme  des  moments  figés  de  l’histoire  géologique  du  lieu,
reconstituant les fluctuations du fleuve et la végétation de la vallée du Rhin.  D’une
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superficie de deux hectares, le parc du campus est aménagé sur une « scène » de béton
coulé, mais ce théâtre de la vie sauvage permet de relier les salariés de l’entreprise
pharmaceutique à  leur environnement naturel4.  Enfin,  et  pour rester  à  la  fois  dans
l’héritage  foucaldien  et  les  mondes  de  l’architecture  et  de  l’urbanisme,  le  concept
d’hétérotopie aurait pu également être plus clairement convoqué, et ce, parfois, en lien
avec le jeu. N’y aurait-il pas des liens à établir entre le Cosmorama, grand globe céleste
de l’architecte Galeron à l’exposition universelle de Paris 1900 (cf. Laurence Guignard,
partie 1) avec l’œuvre de Richard Bukminster Fuller, l’inventeur du dôme géodésique et
l’auteur du Manuel d’instruction pour le vaisseau spatial « Terre » et du World Game ? Ce jeu
de stratégie à l’échelle planétaire, inventé dans les années 1960 proposait aux joueurs
de concevoir  des  scénarios  de  développement industriel  pour « faire  fonctionner  le
monde entier avec succès pour toute l’humanité »5.  Il  n’en reste pas moins que cet
ouvrage, de très belle facture formelle, est passionnant.
NOTES
1. http://www.panoramaxxl.com/l-artiste/
2. Gunther Vogt, Miniature and Panorama, Vogt Landscape architects projects 2000-12, Lars Müller
Publishers, 2012
3. https://www.vogt-la.com/en/project/novartis-campus-park-basel
4. Cet  exemple  est  extrait  de  l'exposition Nos  jours  heureux.  Architecture  et  bien-être  à  l'ère  du
capitalisme émotionnel, organisée par le Centre canadien d'architecture de Montréal du 8 mai au 13
octobre 2019. https://www.cca.qc.ca/fr/evenements/63178/nos-jours-heureux
5. David Malaud, « Le World Game de Richard Buckminster Fuller, ou le désir de com-prendre »,
in  Maryvonne  Prévot,  Éric  Monin  et  Nicolas  Douay  (dir.),  L’urbanisme,  l’architecture  et  le  jeu,
Presses Universitaires du Septentrion, à paraître en janvier 2020.
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